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Pre face 
 
   ’  Je suis un vampire, je vous suivais dans cette 
ruelle sombre, je vous observais. Je comptais vous 
tuer, boire votre sang, mais céest votre jour de 
chance. Néayez pas peur, ne vous en soucier pas pour 
léinstant. Bien que je sois fais de chair, je ne suis pas 
mortel, je ne le suis plus depuis plus de 1800 annees 
standards. 
 
Tout a commence en 28 182, annee ou je suis mort de 
ma vie humaine, jéetais un petit exploitant sur une 
plan t̀e foresti r̀e. Puis, je me suis eveiller a  
léimmortalite. Jéai quitter mon exploitation, conscient 
du destin veritable qui méattendait. Jéarpentais les 
mondes a la recherche de mon nouveau moi, et a 
celle de ma mission. La lecture méapprit ma veritable 
nature, jéetais comme ses chasseurs de la nuit, jéetais 
un vampire. Je decouvris le gou t du sang et la faim 
qui me hanter disparue avec la vie de ma premi r̀e 
victime. Jéai erre sans but, en me nourrissant des 
dechets de la societe, en méamusant avec ceux qui 
allaient ô tre mes victimes. Jéapprit seul a  contro ler 
mes pouvoirs sans cesse grandissant, et céest Bien 
plus tard que je me mis a  chercher mes semblables. 
Apr s̀ plusieurs annees de recherche, je trouva enfin 
un ô tre immortel qui venait de subir léEveil, céetait un 
noble, je lui appris sa vraie nature, il prenait un 
immense plaisir a  jouer avec ses victimes, comme 
moi des annees plus to t. Sa famille tenait beaucoup a 
lui, probablement parce quéil etait le fils unique, mais 
les raids incessants des mercenaires a sa recherche 
me fatiguais. Je supprima sa famille, avec son 
consentement, et la vente de ses biens herites nous 
permis déacheter ma petite plan t̀e déorigine que jéai 
ensuite rebaptise Neo-sylvanie. De ce lieu, tranquille, 
eloignee des soucies de discretion des endocites, je 
me mis a  méinteresser au monde, a me faire des 
connaissances biens placees. Quand mon el v̀e, fut 
assassine par un chasseur qui lui transperc a le c» ur 
déun pieu, je me rendit compte que déautres vampires 
pourraient subir ce terrible sort. Je mis alors les 
moyens qui etaient alors en ma possession pour 
trouver et former déautres vampires. La horde de 
sang etait nee. 
Petit a petit, la horde grandissait méoffrant de 
nouvelles perspectives. Jéetais a  la tô te déune armee 
déimmortels aux pouvoirs divins. Cependant, les 
tentatives de meurtres a  mon egard etaient de plus en 
plus frequente.  
 
 
 
 
 

 
 
Ma place  etait contestee, et cela me desesperait, 
jamais je néavais etait aussi entoure par mes 
semblables et jamais je néavais ressenti une telle 
solitude. Céest alors que jéai rencontre Austaria, qui 
devins ma femme pour léeternite, avec elle les limites 
néexistaient plus, et la horde grandie encore. Cette 
croissance de nos rangs, mettait en danger notre 
discretion, la population humaine de Neo-sylvanie ne 
cesser de chutee, touchee par la gourmandise de la 
horde. Cependant la legislation, nous rattrapa. Et un 
heritier avait ete trouve a  mon apprenti, céetait un 
petit cousin eloigne membre de léinfra-noblesse, Il se 
nommait Carlos et il mit tous les moyens dont il 
disposait pour reprendre le contro le de Neo-sylvanie. 
Cette guerre permis déassurer mon pouvoir, de 
reduire le nombre de vampires qui peuplaient la 
plan t̀e et de tester la puissance de mes troupes. 
Notre victoire sur des troupes en surnombres, eu 
deux effets : Je quitta la Neo-sylvanie pour 
redecouvrir léempire qui avait bien change, et les 
troupes surequipees de léendogardes detruisirent ma 
plan t̀e. Austaria et moi venions de perdre plusieurs 
dizaines nos semblables, mais tout ceci etait futile. 
 
Nous repartions sur de nouvelles bases, nous 
rachetions une nouvelle plan t̀e de la frange. Cette 
petite plan t̀e foresti r̀e qui se nomme aujourdéhui 
Neo-trans-sylvanie. Je decouvrais et formais de 
nouveaux vampires en petit nombre, bien plus fid l̀e 
que la horde, ceux la devenaient des membres de la 
famille. Léorganisation de la famille permit un 
developpement plus etendu, des membres de la 
famille se trouvent dans la majorite des endocites de 
léempire. 
 
Aujourdéhui, nous faisons face a  de nouveaux 
obstacles, Carlos a mis en place avant sa mort une 
organisation solide de chasseurs de vampire : léordre 
de lumi r̀e. Pour la plus part des gens, ce ne sont que 
des fous, mais leurs rangs deciment de plus en plus 
des no tres.  
 
 
Une nuit pourtant nous sortirons de léombre et 
léempire sera a  nous, car nous sommes immortels et 
le temps joue en notre faveur. î 

 
 

VVllaadd  VVoonn  CCaarrsstteeiinn  
Pe re des Von Carstein 
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LLeess  oommbbrreess  ddee  llaa  nnuuiitt  
 

Quîest ce que llee  vvaammppiirriissmmee  ??

 
Le vampirisme est en realite une des premi r̀es 
mutations qui ont affecter les humains, lors de la 
fabrication des premi r̀es endocites ; Cependant 
elle reste quasiment inconnue car les 
modifications quéelle entraıne sont moins 
physiques que mentales. En effet, les vampires 
sont des mutants certes mais ils parviennent a  se 
mô ler aux humains avec quelques efforts. 
   La victime des ’ mutations vampires î néa 
aucun signe exterieur visible durant les 15 a 30 
premi r̀es annees de sa vie, puis un jour, sans 
raison visible, le corps de la victime evolue vers 
léetat de vampire : Les vampires appellent cela 
’ léEveil î. Generalement la periode de transition 
est difficile autant pour la victime, qui pourtant 
ne se consid r̀e pas comme un mutant, que pour 
son entourage. Le neo-vampire qui vient de  
 
 
 

 
 
 
Séeveiller, séeloigne progressivement de son 
entourage, conscient a la fois du danger quéil 
represente que de sa superiorite. 
Le paradoxe de cet etat est que le jeune vampire 
cherche a  comprendre ce quéil est, certains sont 
rapidement contacter par une organisation 
vampirique quéils int g̀rent rapidement, déautres 
ne cessent de visionner des holo-film classique 
comme Dracula, Lestat le vampire ou sang pour 
moi (et oui, les films de vampires ont traverse 
tous ses si c̀les, ils sont maintenant plus 
sanglant), ils regardent egalement les series TV 
comme Ultra-buffy contre meta-vampires (une 
ressemblance avec une archeo-serie des annees 
2000 serait un pur hasard). Ce phenom ǹe de 
recherche continue est probablement pour 
quelque chose dans la folie qui touche les 
mutants.

La physiologie ddee  llaa  mmoorrtt 
 

  
PP rr ee -- VV aa mm pp ii rr ee   

 Les pre-vampires sont totalement identiques aux humains, ils ne sont déailleurs pas conscient de leur 
etat de mutant. Ils peuvent donc avoir une vie déaristocrate moyen (Bien que les mutations chez les 
aristots soient rares), déouvriers, de pirates, de mercenairesâ   
Léetat de pre-vampire dure de la naissance jusqu'a  léEveil qui se produit entre 15 et 30 ans. 
 
 
 

NN ee oo -- VV aa mm pp ii rr ee   
Le neo-vampire est un vampire a part enti r̀e, son corps déhumain séest peu a peu transformer pendant 1 
a  8 mois (generalement plus léEveil se fait tard plus la transformation est rapide). Sa peau est maintenant 
pïle (le soleil inflige de douloureuses bru lures), certaines de ses dents (2 ou plus) se sont allongees et 
aiguisees, les l v̀res, les gencives et les muqueuses prennent une teinte rouge sang, son corps est reduit au 
minimum, ce qui entraıne une maigreur cadaverique, cependant hormis ces changements le vampire ne  
semble pas vieillir. 
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VV aa mm pp ii rr ee -- AA dd uu ll tt ee   
Le vampire adulte a entre 50 et 100 ans, ses ongles sont devenus meta-resistants et tranchants, sa 
respiration est quasi-imperceptible, son teint a encore blanchit, ses yeux sont leg r̀ement pailletes et lui 
permettent déavoir une leg r̀e vision nocturne. Le vampire adulte se nourrit et boit quatre fois moins 
quéun humain moyen. Il garde toujours sa jeune apparence. 
 
 

VV ii ee uu xx -- VV aa mm pp ii rr ee   
Le vieux vampire a entre 100 et 190 ans. Son teint est maintenant semblable a celui déun mort, son pou 
devient quasi-imperceptible, la temperature du corps baisse fortement, ses os durcissent et sa peau devient 
plus lisse. Le corps du vieux vampire commence son vieillissement mais a un rythme tr s̀ lent. (environs 
1 ans pour 10) 
 

AA nn cc ii ee nn -- VV aa mm pp ii rr ee   
Léancien vampire a plus de 190 ans, sa peau est douce comme de la soie, ses cheveux deviennent 
grisonnants, son corps est totalement froid, il vieillit au rythme de 1 ans tous les 3 ans. La duree de vie 
déun vampire varie, mais léon néa jamais vu de vampire qui semblait avoir plus de 60 ans (ïge reel entre 
250 et 300 ans) 
 
 

La physiologie ddee  llaa  mmoorrtt 
 
    

Les mutations physiques ne sont rien comparees aux alterations mentales que subit un vampire, nombre 
déentre eux se suicident avant déavoir atteint léïge adulte. En effet, léEveil est accompagne déune 
fragilisation, qui destabilise le vampire et le pousse a  quitter son lieu déhabitation, sa famille, il 
recommence une vie nouvelle. 
 

LL aa   mm oo rr tt   HH uu mm aa ii nn ee   
Lors de son Eveil, le pre-vampire voit son corps se modifier, mais le changement est trop lent pour se 
douter de quoi que ce soit. Léevenement de léEveil qui marque léarrivee en etat de neo-vampire est la mort 
humaine, céest une forte crise de convulsions, de spasmes et de crises cardiaques, le tout etant 
accompagne de terribles douleurs. Ce moment est pour les vampires leur mort et leur naissance dans la 
non-vie. En realite, ce phenom ǹe est une reaction du corps face aux bouleversements biochimiques et 
cardiaques. Cependant, la mort humaine est si violente quéelle provoque des lesions cerebrales dans 
certaines parties du cerveau. Ces destructions partielles de léencephale provoquent une serie de 
comportement : Le neo-vampire quitte sa famille, son travail, son lieu déhabitation et part a  la recherche 
de sa nouvelle vie, il erre jusqu'a  ce quéil rencontre un autre vampire plus experimente ou jusqu'a  ce quéil 
croise une histoire proche de la sienne a travers un film, une serieâ  Le vampire séidentifie alors comme 
tel. Cette identification est a  léorigine du comportement vampirique, car le neo-vampire séidentifie comme 
un vrai vampire, il developpe une megalomanie, il se pense superieur a la race humaine, et il prend des 
habitudes vampiriques (excentricites) comme le besoin de sang, la necessite de dormir dans un cercueilâ   
La transformation mentale déun vampire est a  la fois provoquee par les lesions mentales provoquees par 
léEveil, et par les influences de léunivers 
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Vampire,  vous avez dit  VVaammppiirree  ?? 

 

Néimporte quel ô tre sensible aux mutations peut devenir un vampire, la transformation modifie donc les 
caracteristiques déorigine déun personnage et certains autres facteurs de la mani r̀e suivante : 
 

MM oo dd ii ff ii cc aa tt ii oo nn   dd uu   NN ee oo -- vv aa mm pp ii rr ee   
Le personnage qui devient un neo-vampire voit son agilite augmente de 1, ses pouvoirs psioniques de 2 
(si le score etait de 0 il passe a  1D) et sa perception de 1, sa vigueur baisse de 2, et son savoir de 1D. Le 
rayonnement UV de 10 minutes sur la peau du vampire provoque une blessure (1D vigueur +1/5minutes), 
les blessures provoquees par les rayons UV guerissent deux fois moins vite quéune blessure normale. 
 

MM oo dd ii ff ii cc aa tt ii oo nn   dd uu   VV aa mm pp ii rr ee -- AA dd uu ll tt ee   
Le personnage qui devient un vampire adulte augmente son agilite de 1, ses pouvoirs psioniques de 2, sa 
perception de 2 et son savoir de 2. Ces ongles infligent des dommages egales a  vigueur+2, la nuit il voit 
les mouvement a une distance de 10m et les formes a   5m. Léexposition aux UV pendant 5 minutes inflige 
une blessure (2D de vigueur +2/5 minutes), les blessures provoquees par les rayons guerissent deux fois 
plus lentement que la normale.  
 

MM oo dd ii ff ii cc aa tt ii oo nn   dd uu   VV ii ee uu xx -- VV aa mm pp ii rr ee   
Le personnage qui devient un vieux vampire augmente ses pouvoirs psioniques de 1D, sa vigueur de 1 
et son savoir de 2. Les rayonnements UV infligent une blessure apr s̀ une minute déexposition (1D de 
vigueur +1/ minute), les blessures provoquees par les UV guerissent deux fois plus lentement que la 
normale.  
 

MM oo dd ii ff ii cc aa tt ii oo nn   dd ee   ll èè AA nn cc ii ee nn -- VV aa mm pp ii rr ee   
Le personnage qui devient un ancien vampire voit son savoir augmente de 1D, ses pouvoirs psioniques 
de 1D+1, son agilite baisse de 1, et sa perception de 2. Le rayonnement UV de 1 minute sur la peau du 
vampire provoque une blessure (1D vigueur +2/ minute), les blessures provoquees par les rayons UV 
guerissent deux fois moins vite quéune blessure normale. 
 
Note : Une baisse de 1 signifie quéune caracteristique de 3D passe a 2D+2, une augmentation de 2 fait passer une 
caracteristique de 2D a 2D+2, et une baisse de 1D transforme une caracteristique de 2D+1 a  1D+1â  
 

SS uu ii cc ii dd ee   ee tt   PP oo uu vv oo ii rr ss   PP ss ii oo nn ii qq uu ee ss   
De nombreux Neo-Vampire finissent a  suicide alle, car il ne supporte pas leur nouvelle nature. Tout 
neo-vampire doit donc effectuer un test de Savoir contre une difficulte de 8, et contre une difficulte de 12 
pour les Skatawah et les Amo rh. Les vampires subissent egalement des transformations de certaines zones 
du cerveau, ce phenom ǹe engendre un developpement psionique qui ne fait quéaugmenter le sentiment 
de superiorite. Ces pouvoirs evoluent avec léïge du vampire, il devient de plus en plus receptif aux 
capacites psioniques. 
 
 

LL ee ss   ee xx cc ee nn tt rr ii cc ii tt ee ss   
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Avec léïge, le vampire developpe des croyances etranges appele excentricite, ces croyances le pousse a 
adopter des comportements particuliers. Les excentricites sont des comportements vampiriques qui se 
developpe chez les vampires, elles sont a  ajouter a  la liste de defauts disponible pour un vampire, et leur 
fonctionnement est le mô me. La difference est quéun vampire est oblige déen choisir un minimum : deux 
pour un neo-vampire, trois pour un adulte, quatre pour un vieux vampire et cinq pour un ancien. 
 
W PPeeuurr  ddee  mmoouurriirr  uunn  ppiieeuu  ddaannss  llee  cc’’ uurr  :: (1D)  
 
W PPeeuurr  dduu  ffeeuu  :: (1D) 
 
W PPeeuurr  ddee  llêêeeaauu  ccllaaiirree  :: (1D) Le vampire est 

tellement convaincu du danger que represente 
léeau claire, quéelle lui inflige des douleurs 
terribles au contact avec lui. 

  
W PPeeuurr  ˆ̂ttrree  ddee ccaappiittee   :: (1D) 
 
W PPeeuurr  ddeess  mmee ttaauuxx  pprree cciieeuuxx  :: (1D) La peur est 

si forte que le vampire bloque sa guerison, et ces 
blessures mettent deux fois plus de temps a  se 
soigner. 

 
W PPeeuurr  ˆ̂ttrree  eenntteerrrree   vviivvaanntt  :: (1D) Léidee 

déimmortalite du vampire, le pousse a avoir peur 
ô tre enterre pour léeternite. 

 
W PPeeuurr  ddeess  ssyymmbboolleess  ssaaccrree eess  :: (1D) Le vampire 

est repousser par les symboles sacrees 
 
W NNee  ppeeuutt  eennttrreerr  ddaannss  uunn  lliieeuuxx  ssaannss  yy  ˆ̂ttrree  

iinnvviittee   :: (1D) Une fois quéil a ete invite dans un 
lieu, le vampire peut y rentrer a  volonte. Ce 
defaut ne concerne pas les lieux ouverts au 
public. 

 
W PPeeuurr  ddêêuunnee  ppllaannttee  oorrddiinnaaiirree  :: (1D) 

Generalement les plantes choisies sont léail de 
synth s̀e, la betterave verte ou le sicrin (plante a  
léodeur forte qui pousse partout, on en aurait 
mô me trouver dans des encodees) 

 
W PPeeuurr  dduu  bbooiiss  :: (1D) voir Peur des metaux 

precieux 
 
W DDooiitt  ddoorrmmiirr  ddaannss  uunn  cceerrccuueeiill  :: (2D) Le 

vampire ne peut pas se reposer hors déun 
cercueil. 

 
 
 

W DDooiitt  bbooiirree  dduu  ssaanngg  :: (2D a  4D) Le vampire 
doit boire du sang reguli r̀ement, il consid r̀e 
cela comme un repas et seul le sang le soulage de 
sa faim. A 2D, le vampire doit boire 2D de 
vigueur en sang (la victime perd donc 2D de 
vigueur) tous les 15 jours standards, a 4D le 
vampire doit boire 4D de vigueur en sang tous les 
7 jours standards. 

 
W OObbssee ddee   ppaarr  lleess  vviieerrggeess  :: (2D) Le vampire est 

en perpetuelle recherche de vierge, la purete de 
ces ô tres fascine le vampire, qui se livre a  des 
activites diverses et generalement perverse. 

 
W PPaarraannooııaaqquuee  :: (1D a 3D) A 1D, le vampire se 

croit etudier par des scientifiques sans scrupule, a 
3D le vampire suspecte tous les hommes habilles 
en blanc de vouloir le tuer.  

 
W VVeeuutt  ttrroouuvveerr  ddêêaauuttrreess  vvaammppiirreess  :: (1D) Le 

vampire recherche ses semblables, il cherchera 
particuli r̀ement un maıtre ou un vampire 
particulier (Dracula par exemple). 

 
W VVeeuutt  ssee  mmˆ̂lleerr  aauuxx  hhoommmmeess  :: (1D) Le vampire 

pense quéil doit se mô ler aux hommes et se 
reduire a  leur niveau pour mieux les influencer, 
et les contro ler ; cependant ce comportement 
augmente les risques déô tre decouvert.  

 
W FFee ttiiddiittee   ddeess  ttoommbbeess  :: (2D) Le vampire doit 

dormir sur des cadavres ou dans un cimeti r̀e. 
 
W NNee  ppeeuutt  ttrraavveerrsseerr  uunnee  lliiggnnee  ddee  sseell  :: (1D) 

 
W DDooiitt  ddoorrmmiirr  ddaannss  ssaa  tteerrrree  :: (1D a  4D) Le 

vampire ne peut dormir hors de la terre de sa 
plan t̀e natale, il doit donc la transporter lors de 
ces deplacements. A 1D, la terre que le vampire 
doit transporter est tr s̀ leg r̀e comme de la 
cendre, a 4D la terre est tr s̀ lourde comme de la 
poudre de plomb ou tr s̀ rare. 
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Jouer et  maıtriser des  VVaammppiirreess  ?? 
 
 
 

Les vampires subissent egalement des transformations de certaines zones du cerveau, ce phenom ǹe 
engendre un developpement psionique qui ne fait quéaugmenter le sentiment de superiorite. Ces pouvoirs 
evoluent avec léïge du vampire, il devient de plus en plus receptif aux capacites psioniques. 
Les vampires sont des ô tres tr s̀ particuliers, et leur nature definie une partie des r g̀les de leur vie. Les 
vampires, qui se sont identifies comme tel, se croient eternels et generalement plus vieux quéils ne le sont 
en realite, ils séinventent egalement et de fac on inconsciente une histoire qui colle a  léïge quéils se 
donnent. De plus, le sentiment de superiorite les pousse vers une megalomanie qui peut les amener a  leur 
perte. 
 
Le principal defaut déun vampire est léeffet des rayons UV sur sa peau fragile. Les effets qui sont donnes 
dans les modifications sont valables pour un rayonnement déune etoile comme le soleil sur Terra prima, 
déautres modificateurs peuvent ô tre apportes selon le type déetoile, son eloignement, léatmosph r̀e de la 
plan t̀eâ  (modificateurs a  léappreciation du MJ) mais egalement selon les protections portees par le 
vampires. Ainsi le port integral de vô tements permet déallonger le temps déexposition, mais les UV 
traversent tous de mô me les vô tements. 
 

  
LL ee   DD oo nn   OO bb ss cc uu rr   

Il existe une possibilite que peu de vampires connaissent (moins de 10 dans léunivers) et qui se nomme 
le don obscur. Il séagit de donner du sang de vampire a  un bio humain ou animal, pour modifier 
leg r̀ement son metabolisme, et le transformer en ce que léon appelle un strige. 
 

  
LL aa   cc ee rr ee mm oo nn ii ee   dd uu   DD oo nn     

Si le don obscur est si peu connu céest quéil ne suffit pas de donner du sang de vampire pour creer un 
strige. La victime du rituel doit dans un premier temps ô tre vider de son sang jusquéaux limites de la mort, 
ensuite elle doit boire plus de 3 litres de sang déun vampire (un vampire meurt déune tel perte, il en faut 
donc 3 vampires vivants ou 1 mort), ensuite elle est exposee au soleil pendant 4 heures (au moins 4 
heures déensoleillement sans nuage en 1 journee). Generalement, ce rituel est accomplit par les erudits. 
 

  
LL ee ss   TT rr aa nn ss ff oo rr mm aa tt ii oo nn ss   

La ceremonie transforme la creature en strige, sa peau bru le et durcie au soleil, son syst m̀e nerveux est 
reduit aux minimum, ses muscles sont suralimentes par le sang vampirique. En termes de jeu, la peau du 
strige offre une protection de 1D, son savoir ou sa sauvagerie diminue de 2D, et sa vigueur augmente de 
1D. Suite a  cette ceremonie, le strige devient fid l̀e a  celui qui lui a donne son sang, céest pourquoi 
generalement si le sang déun vampire mort est utilise, il est complete par le sang du vampire qui execute 
le rituel. 
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UUnn  mmoonnddee  ssoouuss  llaa  LLuunnee  
 

 
Les Von CCaarrsstteeiinn 

 

Les Von Carstein sont une organisation vampirique dirige par Vlad von Carstein, 1818 ans (156 ans reel 
et 24 ans déapparence) et son epouse Austaria von Carstein, 1256 ans (78 ans reel et 22 ans déapparence), 
qui existe depuis environ 60 ans. Léorganisation de la famille von Carstein repose une hierarchie tr s̀ 
precise. Les von Carstein se sont specialise dans léinfiltration, les tentacules de la famille séetendent dans 
les lieux les plus importants. Les informations remontent ensuite jusquéau si g̀e de la famille, sur neo-
trans-sylvanie. 

LL ee ss   mm ee mm bb rr ee ss   dd ee   ll aa   ff aa mm ii ll ll ee   
Les membres principaux sont le couple Vlad et Austaria, ils sont des exemples pour tous les membres 
de la famille et dirigent déune main de maıtre des centaines de vampires. Le nombre de von Carstein est 
estime entre 1600 et 1800 vampires de moins de 100 ans, et un nombre indetermine de plus vieux. Ils sont 
disperses par groupe de 2 a  4 dans des lieux strategiques comme les principales endocitees et plan t̀es. Ils 
sont reputes pour séintegrer aux humains et formes des reseaux déinformations. Les membres déun groupe 
ne se connaissent pas, mais ils sont geographiquement proche de fac on a  intervenir rapidement, ce 
syst m̀e a ete mis au point pour eviter les meurtres de vampires par léordre de lumi r̀e. Neo-trans-sylvanie 
abrite egalement des striges aux services de la famille (40 neo-simiens, 120 aero-ygdir, 30 lupus noirs et 
60 humains). 

LL ee ss   rr `̀ gg ll ee ss   ff aa mm ii ll ii aa ll ee ss   
La famille est basee sur le soutient et la fraternite. Les vampires sont generalement tenus de boire le 
sang des ’ dechets de la societe î, tous en evitant les mutants trop mauvais au gou t et degradant. Les von 
carstein aiment donc passer des soirees dans léanneau rouge. Pour la famille, la vie déun vampire prevo t 
sur tout, et il est peu probable quéelle decide de sacrifier une personne eternelle pour une mission, sauf si 
celle ci permet déen sauver déautres. De mô me, le sang déun vampire est sacre, et si un von carstein trouve 
une depouille de vampire, il est tenu de la vider de son sang et de le renvoyer sur Neo-trans-sylvanie. 
 

LL ee ss   rr ee ss ss oo uu rr cc ee ss   ee tt   rr ee ll aa tt ii oo nn ss   
La famille a a  sa disposition une plan t̀e (neo-trans-sylvanie), une flotte spatiale constituer de 215 
chasseurs, disperses dans tout léempire, 2 croiseurs, a proximite de neo-trans-sylvanie, 6 transporteurs (3 
lourds, 3 legers). Chaque vampire a generalement les moyens de séintroduire dans les hautes sph r̀es de la 
societe et de faire remonter les informations jusqu'a  Neo-trans-sylvanie. La famille est connue par léordre 
de lumi r̀e et léaffrontement entre les deux organisations a commence. Parall l̀ement, la famille a des 
relations importantes avec de puissants maganats, ainsi quéavec des neo-shabda-oud. (Une association 
solide pourrais representer un danger non negligeable, mais les relations se limitent actuellement a  
léechange déinformations contre des informations ou contre des formations psioniques) 
 

LL ee ss   ee xx cc ee nn tt rr ii cc ii tt ee ss     
Les excentricites les plus courantes chez les von Carstein sont le besoin de boire du sang, léenvie de se 
mô ler aux humains et la peur du feu. De plus Le couple eternel a fait une decouverte des plus 
interessantes : Le don obscur. Ils léutilisent sur les humains pour en faire des esclaves, et sur les animaux 
pour la defense de la zone sombre de neo-trans-sylvanie. 
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Les Dents LLoonngguueess 

 

L es dents longues sont constituees par le rassemblement de groupes vampiriques bases dans les 
endocitees. Ces groupes egalement appeles clans se trouvent generalement dans les profondeurs des 
endocitees, et regroupent des centaines de malades mentaux (humains, mutants et mô me Aliens) qui se 
prennent pour de vrais vampires, et qui usent de tous les moyens pour leur ressembler (cybernetique, 
chirurgie, maquillageâ ). Ces personnes souffrent egalement des excentricites vampiriques mais ne 
beneficient bien sur pas des modificateurs de caracteristique. Parmi ces fous, on trouve des vampires 
(mutant) soit pour ce fondre dans cette masse et agir plus librement ou par ignorance croyant que tous 
sont des vampires. 
 

EE tt rr ee   mm ee mm bb rr ee ss   dd ee ss   DD ee nn tt ss   LL oo nn gg uu ee ss   
Les dents longues etant une organisation rassemblant des centaines de clans dans des centaines 
déendocites, néa pas de chef reel, bien que léon puisse considerer Eternity comme leur leader spirituel. 
Il est obligatoire déassumer son vampirisme, mais interdit de boire du sang humain, mutant ou Aliens. De 
mô me, il est obligatoire de séabonner a  Croc magazine, et de regarder au moins une heure par jour la 
chaıne Undead-TV sous reserve de reception de la chaıne. Les autres r g̀les sont dictees par les chefs de 
clan. 
 
 

RR ee ss ss oo uu rr cc ee ss   ee tt   rr ee ll aa tt ii oo nn ss     
Les dents longues poss d̀ent une chaıne holo-TV, léhebdomadaire Croc magazine et une chaıne de 
magasin déaccessoires vampiriques. Excepte les membres des clans, les dents longues néont pas de 
relations avec les ’ mortels î. Un clan moyen regroupe entre 400 et 800 personnes et ont estime quéil 
existe un clan pour 3 endocitees dans léunivers. 
 
 

LL ee ss   ee xx cc ee nn tt rr ii cc ii tt ee ss     
On retrouve souvent les excentricites basiques tel que Peur de mourir un pieu dans le c’ ur, Peur de 
léeau claire, Ne peut traverser une ligne de sel, peur des metaux precieux, du bois ou des symboles 
religieuxè  
Les dents longues sont les principales victimes de léordre de lumi r̀e, car ils ne cherchent pas a ce cacher, 
il est mô me deja  arrive quéun clan entier soit extermine. Pourtant moins de 1% des membres déun clan 
sont des vampires (mutants).  
 
 

SS ee cc rr ee tt ss     
Les dents longues ont ete creee par un homme sans scrupule nomme Grig Tabelf, céetait un media 
comme les autres puis suite a  un reportage qui léa mene a  la decouverte de clans vampiriques, il eut léidee 
de creer une chaıne et une communaute vampirique : les dents longues. Son influence sur les clans lui 
permit de creer un magazine dont léachat devint obligatoire. La chaıne est maintenant permanente avec 
des emissions 24 h / 24. Il est aujourdéhui a la tô te déune riche organisation au revenu stable et 
grandissant. 
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Lîordre  de LLaa  LLuummiieerree 

 

Léordre de lumi r̀e a ete fonde, il y a moins de 50 ans par Carlos de Amar, qui venait déapprendre a  ces 
depend que les vampires existent. Il envoya  une armee de 2000 hommes sur CAD 2, une plan t̀e qui 
appartenait a  un de ses cousins, et dont il etait léheritier. Cependant apr s̀ la mort de son cousin, un certain 
Vlad von carstein pris le pouvoir pendant des annees. Apr s̀ avoir appris que cette plan t̀e lui appartenait, 
il séapprô tait a  la recuperer. Ces informations estimaient les forces adverses a  seulement 500 hommes, les 
citoyens ne voulaient pas se mô ler au conflit suspectant le comte Vlad de couvrir une horde déassassin. 
Deux mille hommes semblaient donc bien suffisant. Cependant la defaite fut ecrasante, et des faits 
paranormaux etaient comptes par les survivants. Ces histoires attir r̀ent léinquietude de léempire, qui 
detruisit la plan t̀e, offrant a  Carlos des dedommagements qui lui permirent de cree léordre de lumi r̀e. 
 
 

EE tt rr ee   mm ee mm bb rr ee ss   dd ee   ll èè oo rr dd rr ee   dd ee   ll aa   ll uu mm ii `̀ rr ee   
Les membres de léordre son soit des mercenaires, soit des personnes ayant eut une mauvaise experience 
avec des vampires et qui séengage comme volontaire, le nombre total etant de 3000 a  3500 personnes. 
Carlos est mort, il y a 13 ans et céest son fils Ernest de Amar qui a repris les commandes de léordre. 
Léordre est commander par Ernest et ses 7 generaux. Les groupes déactions sont composes au minimum 
de 4 illumines (soldats de léordre). Léordre a une organisation militaire tr s̀ stricte qui engendre le respect 
des grades et les r g̀les militaires séappliquent. 
 

RR ee ss ss oo uu rr cc ee ss   ee tt   rr ee ll aa tt ii oo nn ss     
Léordre a un capital important grïce aux ressources de Ernest et déautres nobles qui financent 
léorganisation. Léordre de lumi r̀e poss d̀e plusieurs usines de fabrication déarmes speciales, environs 300 
chasseurs, 1 croiseur et 15 transporteurs. Léordre de lumi r̀e a des relations avec la noblesse, bien que leur 
mission soit rarement prise au serieux, et egalement avec des centaines déinformateurs de par les mondes. 
 
 

TT aa bb ll ee   dd ee ss   PP rr oo ii ee ss     
 
Pour chaque proie de léordre de lumi r̀e lancer 1D100 
 

01-20 : La cible est une personne 
 normale 

66-70 : La cible est un ne o-vampire 
 tr s̀ jeune. 

21-50 : La cible est une personne  
qui se fait passer pour un vampire ? 

71-98 : La cible a des modifications 
 qui la fait ressembler a un vampire 

51-65 : La cible est un he matophile 99-00 : Enfin un vrai vampire ! ! ! 
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Ann eexxeess 

 
 

NN ee oo -- TT rr aa nn ss -- SS yy ll vv aa nn ii ee     
 

Al i en s Aucun 
At m osp h e r e Type I (respirable) 
Ca t ´gor i e Monde mineur 
Cl i m a t  Tropical humide 
Du r ´e d e lôa n n ´e (en  j ou r s l oca u x ) 79 jours 
Du r ´e d e l a  j ou r n ´e  
(en  h eu r es st a n d a r d ) 

32 heures 
Ex p or t a t i on s m a j eu r es Bois, s`ve, plantes exotiques 
Gou v er n em en t  Famille 
Gr a v i t ´  Un peu inferieur aux standards 
Hy d r osp h e r e Humide 
I m p or t a t i on s m a j eu r es Materiel de deboisement, 

technologie, 
Pop u l a t i on  119 millions dèhabitants 
Pr ox i m i t ´  d ôu n  t ech n o- t u n n el  5jt 
Rol e d e l a  p l a n e t e Base secr`te dèactivite des von 

Carstein 
Sp a t i o- p or t  Classe standard 
Tech n ol ogi e Age industriel 
Ter r a i n  Foret dense 
Ty p e Terrestre 

 
Ga l a x i e :  Sylvania 
 
Con st el l a t i on  : Milmion 
 
Coor d on n ´e d u  v ect eu r  d ôa p p r och e :  18syl18 
 
Sa t el l i t es :  Un satellite geostationnaire nomme Eclipse 
 
P op u l a t i on  :  119 milliards déhabitant et environ 150 a 200 Vampires. 
 
Fa u n e et  f l or e :  Neo-trans-sylvanie abrite de nombreuses forme de vie, grïce a  son atmosph r̀e 
forte En oxyg ǹe, son ensoleillement propice, son Humidite et ses temperatures plus que Clementes. La 
foret recouvre la majeure partie de la plan t̀e a léexception des po les un peu Trop froid, et elle abrite de 
nombreuses formes De vie tr s̀ differentes comme les neo-simiens, les lupus noirs et les aero-ygdir. 
 
Com p l´m en t  :   Eclipse est un satellite geostationnaire en orbite autour de Neo-trans-sylvanie, qui determine 
une zone déombre permanente. Dans cette zone a la vegetation quelque peu differente, a ete construit une petite 
ville pour les responsables les plus important de la plan t̀e, on y trouve le couple dirigeant Vlad et Austaria Von 
Carstein ainsi que 150 a 200 sous-fifres (des vampires). Parfois, on autorise léentree de la zone a quelques 
sylvaniens chanceux. Une aura mystique entoure cette zone consideree comme un paradis car aucun sylvanien 
ayant eu léhonneur déy entrer, néa jamais voulu en ressortir. 

 
 
 
 

Les Neo-simiens Forme naturelle 
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Les Neo-simiens sont de grosses creatures 
ressemblant aux paleo-gorilles de Terra prima, ils 
mesurent entre 2 et 2,70 m t̀res, ils sont pourvue de 
longues griffes et ont un visage plus long et plus 
humano d̈e que les gorilles. Ils sont carnivores et 
vivent aussi bien dans la zone déombre que dans la 
zone eclairee de Neo-trans-sylvanie. Les neo-
simiens grimpent tr s̀ bien aux arbres et sont tr s̀ 
agressif. Ils sont souvent transformes en strige pour 
servi la famille Von Carstein, ils perdent alors leur 
pilosite et leur corps séaffine. 
 

Type :   pre dateur des forets 
Agilite  :   4D+2 
Esquive :   +1D 
Bagarre:   +2D 
Perception :  5D 
Vigueur :   4D 
Sauvagerie :  7D 
DEGAT :   Griffes =Vigeur+2D 
  Morsure =Vigueur 
 
Forme strige 
Type :   serviteur de vampire 
Agilite  :   4D+2 
Esquive :   +1D 
Bagarre:   +2D 
Perception :  5D 
Vigueur :   5D 
Sauvagerie :  5D 
DEGAT :   Griffes =Vigeur+2D 
  Morsure =Vigueur 
Protection :  1D 
 
 

  Les Lupus Noirs 
Les lupus noirs ressemble aux loups mutants de 
Nyva, ils sont cependant plus petit (1m au garrot) et 
porte une bosse sur le dos a la mani r̀e des paleo-
hy ǹes. Leur queue est extrô mement longue (plus 
de 2 m) et est pourvue de griffes acerees a son 
extremite. Les lupus habitent la zone sombre de 
Neo-trans-sylvanie, ils vivent et chassent en meute 
en preferant les cibles isoles, lorsquéils attaquent un 
groupe, ils tentent de le disperser pour isoler un 
membre. Ils ne sortent de la zone déombre que la 
nuit, car ils ne supportent pas le soleil (le passage au 
soleil necessaire a  la ceremonie endommage leurs 
yeux).  

Forme naturelle 
Type :   pre dateur des forets    
  sombres 
Agilite  :   3D+1 
Esquive :   +1D 
Bagarre:   +1D 
Perception : 3D 
Vigueur :   3D 
Sauvagerie :  5D 
DEGAT :   Griffes =Vigeur+1D 
              Morsure =Vigueur 
  Queue =Agilite +1D 
 
Forme strige 
Type :   serviteur de vampire 
Agilite  :   3D+1 
Esquive :   +1D 
Bagarre:   +1D 
Perception :  2D+1 
Vigueur :   4D 
Sauvagerie :  3D 
DEGAT :   Griffes =Vigeur+1D 
              Morsure =Vigueur 
              Queue =Agilite +1D  
Protection :  1D 
 
 

Les aero-Ygdir 
Les aero-ygdir sont de petites creatures volantes 
(20cm de long et 80cm déenvergure) avec squelettes 
externes et des ailes membraneuses servants 
egalement de mains, ils sont depourvues de pattes 
arri r̀es mais peuvent faire du vol stationnaire. Ce 
sont des frugivores inoffensif habitant Neo-trans-
sylvanie. Une fois transforme en strige, ils 
deviennent carnivores et leur nombre peut faire la 
difference. De plus leur petite taille permet au 
vampire qui offre le don obscur, déen transformer 
cinq avec la mô me quantite de sang que pour un 
seul humain. 
 
 

Forme strige 
Type :   serviteur de vampire 
Agilite  :   5D 
Esquive :   +1D 
Man.  apesanteur :  +2D 
Perception :  4D 
Vigueur :   2D 
Sauvagerie :  1D 
DEGAT :   Morsure =Vigueur 
Protection :  2D (squelette externe + peau de strige) 
Spe ciale :  Pour chaque ae ro-ygdir en plus du premier sur une cre ature 
de taille humaine, la cre ature subit un malus de 3 pour toucher les ae ro-
ygdir (en raison des coups dêailes qui gˆnent). 
 
Forme naturelle 
Type :   frugivore volant 
Agilite  :   5D 
Esquive :   +1D 
Man. apesanteur :  +2D 
Perception :  4D 
Vigueur :   1D 
Sauvagerie :  3D 
DEGAT :   Morsure =Vigueur 
Protection :  1D (squelette externe) 
Spe ciale : Pour chaque ae ro-ygdir en plus du premier sur une cre ature de 
taille humaine, la cre ature subit un malus de 3 pour toucher les ae ro- 
ygdir (en raison des coups dêailes qui gˆnent). 
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UUUnnndddeeeaaaddd   TTTVVV   
Au Programme ! 
00H00 :  Bain de sang : 

Anime par Eternity ; divertissement glauque et sanguinaire. 
01H10 : Holo-film 
02H00 :  Les me ta-vampires bottent le cul de Ultra-

buffy : 
Serie detournee. ’  léhero n̈e trompee î : Aujourdéhui Ultra-Buffy fait léamour avec Angel-plus, mais céest en 
fait Dispater, un meta-vampire, qui céest deguise... 

2H50 :  Concert live des Bloody-2be3 :  
avec massacre de volatile. 

4H50 :  C蔟est mon sang :  
presente par Evelyne Tetra-thomas ; Je me coupe les veines pour boire mon sang et céest mon choix !.  

5H30 :  Undead shopping :  
Presentation du prot g̀e crocs gou t vanille (peur de vous abımer les dents ?), de la combinaison anti-UV (bain 
de soleil en toute securite, article non garanti) et du prot g̀e c» ur universel (finis de craindre les pieux). 

6H25 :  Me te o locale : 
Prevision des taux de rayons UV de la surface jusquéaux profondeurs. 

6H40 :  Morning-cercueil :  
Emission qui reveille les vampires ; presente par Mikakael Youn. 

9H00 :  Les me ta-vampires bottent le cul de Ultra-buffy : 
Serie detournee. ’  la rage de la honte î : Angel-plus  decouvre quéUltra-Buffy a eut plus de sensation avec 
Dispater, pris de col r̀e il la frappe et broie son visage. 

9H50 :  Qui est mortel ? :  
Divertissement ; Quatre vampires sont presents. Le candidat doit decouvrir lequel est mortel, a léaide des 
armes proposees. 

11H30 :  Eternity pour toujours :  
Emission de debats et de divertissement presente par Eternity. 

14H00 :  Me te o locale : 
Prevision des taux de rayons UV de la surface jusquéaux profondeurs. 

14H15 :  Holo-TV film. 
15H30 :  Me fier vous ! :  

Presente par Alexendro le sage ; Trois vampires qui ont subit des combustions spontanees comme séils 
avaient rec u une forte dose déU.v. 

16H45 :  Eternity et vous :  
Magazine presente par Eternity ; avec le zapping des plus belles explosions. 

17H40 :   Les me ta-vampires bottent le cul de Ultra-
buffy : 

Serie detournee. ’  Elue a  suicide allee î : Ultra-Buffy essaie de recuperer Angel-plus, mais il la repousse, elle 
cherche alors a retrouver Dispater, mais il la trouve trop laide et la repousse a son tour. Prise de d esespoir, 
elle part pour suicide allee et saute, mourant ecrase sous les rires des meta-vampires. 

18H30 :  Me te o locale : Prevision des taux de rayons UV de la surface jusquéaux 
profondeurs. 



 14

18H45 :  Journal de la re daction 
19H30 :  Le bigdil :  

Divertissement presente par 20 sang Lagaf ; La torture pendant 15 jours ou le rideau. 

20H30 :  Soire e cinema ; Holo-film ine dit 
22H30 :  Undead shopping :  

Presentation de léaiguise dent (marre des dents qui séusent), de la copie de la bague de Dracula(vos amis vont 
crever de jalousie) et du cercueil multi-confort (matelas en mousse multi-poly-text, reveil, TV, climatisation 
et gratte orteil inclus) 

23H15 :  Pre sentation de la prochaine journe e :  
Les series (encore des soucies pour Ultra-Buffy qui revient a  la vie), des divertissements (avec léeternel 
Eternity), des filmsâ  

 
Les A rmes Anti-VVaammppiirreess 

 
 

LL aa nn cc ee   dd èè aa rr gg ee nn tt   oo uu   dd ee   bb oo ii ss  

La lance est léarme de base des chasseurs de vampire, elle permet de les tenir a  distance et de leur percer 
le c» ur.  Generalement une equipe type de chasseurs contient deux lanciers, léun avec une lance en argent 
et léautre avec une lance en bois. 
 
Lance déArgent 
Difficulte : 10  
Dommages : Vigueur+2D+2  
Disponibilite : Tr s̀ rare 
Cou t : 100 a 10000 
 
Lance de bois  
Difficulte : 12 
Dommage : Vigueur+2D 
Disponibilite : Tr s̀ rare 
Cou t : 50 a 5000 
 

LL aa nn cc ee   ff ll aa mm mm ee   
Le lance flamme est une arme tr s̀ efficace, mais dont léutilisation est tr s̀ delicate.  Generalement une 
equipe type de chasseurs contient un flammeur. Ce materiel est cependant tr s̀ encombrant et necessite un 
equilibrage delicat a léepiphyte. Apr s̀ le premier tour, les flammes infligent encore des degïts pendant 4 
tours (7D au premier tour, 4D au second, 2D au troisi m̀e et 1D au quatri m̀e). 
 
Lance flamme 
Portee : 2-5/10/20 
Dommage : 7D/4D/2D/1D 
Disponibilite : Tr s̀ rare 
Cou t : 3000 
Munitions : 10 
 

FF uu ss ii ll   aa   UU VV     
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Cette arme est encore peu courante mais déune efficacite redoutable. Elle est constituee déune lampe a 
UV de forte puissance, et déune serie de syst m̀e de concentration de la lumi r̀e. 
 
Fusil a UV 
Portee : 5-50/100/300 
Dommage :9D 
Disponibilite : Quelques exemplaires dans léunivers 
Cou t : 10000 
Munitions : 20 


